Jeu sérieux et ludification : de la compréhension à l’expérimentation by Plante, Patrick & Angulo Mendoza, Gustavo Adolfo
Jeu sérieux et ludification : 
de la compréhension à 
l’expérimentation 
Patrick Plante et Gustavo Adolfo Angulo Mendoza
Activité de développement professionnel - Mois de la pédagogie
Faculté de médecine de l’Université Laval - 7 mai 2021
1
Plan






















































Le jeu n’est pas 





















































Le jeu permet la 
socialisation.
Ludus duodecim scriptorum - Jens Christoffersen - CC BY 2.0






















7Le Tricheur - Georges de La Tour – Domaine public
























Le Jeu de la Guerre in L'illustration du 22 août 1874 – Slate.fr
Le jeu avec une visée pédagogique est ancien. On peut penser aux jeux d’échecs 
millénaires ou encore aux jeux de guerre sur plateau du XIXe siècle (Kriegsspiel) qui 



















































« Le terme de jeu désigne non 
seulement l’activité spécifique qu’il 
nomme, mais encore la totalité des 
figures, des symboles ou des 
instruments nécessaires à cette activité 
ou au fonctionnement d’un ensemble 
complexe » 
(Callois, 2003, p. 11, cité dans Järvinen-























« L'oxymore Jeu sérieux allie le sérieux de la 
pensée et des problèmes qui l’exigent, et la 
liberté expérimentale et émotionnelle du jeu 
actif. Le jeu sérieux combine la concentration 
analytique et interrogative du point de vue 
scientifique avec la liberté intuitive et les 
récompenses des actes artistiques et 
imaginatifs. » 

































































































































Retain Neonatal resuscitation (2021)























inclut des objectifs de formation clairement définis (dimension sérieuse), qui se manifestent dans 
un environnement de jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008) comportant des règles et des défis 
(dimension ludique). Ainsi, le jeu sérieux numérique est conçu spécifiquement pour 

























est défini comme étant l’utilisation du jeu numérique en contexte d’apprentissage. Le jeu n’est 
pas conçu aux fins de l’apprentissage, mais il peut permettre à l’utilisateur de développer 
plusieurs compétences et attitudes (Gee, 2007). (Plante, 2016, p. 73)























[…] est l'art de dériver tous les éléments amusants et addictifs que l'on trouve dans les jeux et de 
les appliquer à des activités du monde réel ou productives. C'est ce que nous appelons la 
"conception axée sur l'humain", par opposition à la "conception axée sur la fonction". Il s'agit 
d'un processus de conception qui optimise l'humain dans le système, par opposition à l'efficacité 
pure du système. 
(Traduction libre de Chou, 2019). 
























• Technologie qui simule la présence physique 
d'un utilisateur dans un environnement 3D 
artificiellement généré.
• L’utilisateur est immergé au moyen d'un 








































































Photos et visionneuses 
stéréoscopiques









The View-Master de William 
Gruber (1939)
https://oregontic.com/news-press/caves-history-and-invention-story-of-the-view-master/























Le premier simulateur de vol
Edwin Albert Link
https://en.wikipedia.org/wiki/Edwin_Albert_Link
























































Street View passe à la 3D
2010 2018























• Superposition de la réalité et d'éléments 
« virtuels » calculés par un système 
informatique en temps réel.
• Méthodes qui permettent de chevaucher des 
objets virtuels dans une séquence d'images. 
La RA s'applique à la perception visuelle et 

























• Fusion de mondes réels et virtuels.
• Les objets physiques et numériques 
coexistent et interagissent en temps réel.



























Quels sont les pièges, les 














































1. Le jeu est une idée nouvelle
2. Le jeu est une ruse pédagogique
3. Le jeu, c’est surtout pour les enfants
4. La ludicisation permet d’améliorer les apprentissages
5. Le jeu est une activité solitaire qui privilégie la compétition
6. On apprend surtout des connaissances procédurales en jouant
7. Les jeux, c’est pour apprendre ou enseigner, pas pour évaluer
8. L’intelligence artificielle va permettre de remplacer les 
enseignants par des jeux
9. On apprend (mieux) en jouant

































































































1. Mettez la révolution sur pause
2. Utilisez le jeu pour des objectifs d'apprentissage ciblés
3. Harmonisez le jeu avec les programmes et les activités en classe
4. Ne confondez pas le fait d'aimer et le fait d'apprendre
5. Adaptez les activités d'enseignement pour maintenir le défi
























1. Faciliter la compréhension globale des conceptions scientifiques par 
les apprenants; 
2. Acquérir des capacités cognitives; 
3. Augmenter l'effet positif de l'apprentissage et améliorer 
l'enseignement des sciences; 
4. Fournir un apprentissage flexible; 
5. Améliorer les résultats de l'apprentissage; 
6. Faciliter l'apprentissage socioculturel en termes d'effets cognitifs et 
motivationnels et d'opinions d'équipe; 
7. Améliorer la compétence en matière de communication 
interculturelle; 
8. Améliorer l'apprentissage professionnel basé sur la collaboration et 




La recherche sur la valeur ajoutée :
1. Modalité - l'utilisation de texte parlé plutôt que de texte imprimé.
2. Personnalisation - l'utilisation d'un langage conversationnel plutôt 
qu'un langage formel. 
3. Pré-entraînement - l'ajout d'informations ou d'expériences avant le 
jeu a entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
4. Encadrement - l'ajout de conseils et de commentaires durant le jeu a 
entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
5. Auto-explication - l'ajout de messages incitant les joueurs à 
s'expliquer ou à réfléchir pendant le jeu a entraîné une amélioration 
de l'apprentissage.












































Recension des écrits sur les usages des jeux 
sérieux et de la simulation dans le domaine 
de la santé (2018)
1. Quelle est l’efficacité des jeux sérieux pour 
l’enseignement des patients?
2. Quels usages ont été faits de la simulation à réalité 
virtuelle ou à réalité augmentée auprès des patients?
3. Quelle est l’efficacité des jeux sérieux pour 
l’apprentissage dans le domaine de la santé?
4. Quelle est l’efficacité de la simulation à réalité virtuelle 
ou à réalité augmentée pour l’apprentissage dans le 
























Les principaux mots clés
Augmented Reality – Digital games – Health Promotion –
Healthcare – Medical Education – Medical Training – Patient –
Patient Education – Patient Training – Serious Games – Serious 





• Ludification de formations et d’applications informatiques.
• Applications sur des dispositifs mobiles pour le monitorage.
• Plateformes technologiques
• Études portant sur l’usage de JS et de simulation pour la 
réhabilitation physique.
• Biomécanique, psychologie, nutrition, pharmacie, médecine 
vétérinaire.
























2. BD généralistes (Taylor and Francis, Wiley, Science Direct).




Exemples d’expressions de recherche
1. SU serious games AND AB (patient education OR patient 
training)
2. SU (virtual reality OR augmented reality) AND TI patients
3. SU serious games AND AB (medical education OR medical 
training)
4. SU (virtual reality OR augmented reality) AND TI (medical 































































































RV pour la formation des professionnels ou 
des futurs professionnels du domaine de la 
santé - Laparoscopie
• Les groupes LapSim et Box trainer ont obtenu 
des résultats significativement meilleurs en 
termes de score total.
• Les résidents novices qui se sont entraînés 
sur un LapSim ou un Box trainer ont réalisé de 
meilleures laparoscopies en direct.
https://www.e-arm.org/journal/view.php?doi=10.5535/arm.2014.38.6.726
44
Akdemir, A., Şendaǧ, F., & Öztekin, M. K. (2014). Laparoscopic virtual reality 
simulator and box trainer in gynecology. International Journal of Gynecology






















RV en ÉTP – Fibrose kystique
• La RV peut constituer une alternative aux 
modalités d'exercice conventionnelles.
• La RV contribuerait à modifier les attitudes 
des patients à l’égard de l’adhésion au 
traitement.
45
Holmes, H., Wood, J., Jenkins, S., Winship, P., Lunt, D., Bostock, S., & Hill, K. 
(2013)
Christenson, K. M., Williams, A. J., Williams, R. H., Hawkins, G. A., Boothe, D. B. R., & 






















RA en formation dans le domaine de la 
santé
• 4 études généralistes
• 3 études en médecine légale
• 1 étude sur le cancer au pancréas
• 1 étude en cardiologie
• 8 études en anatomie générale
• Étude en trachéotomie de dilatation 
percutanée
• 2 études sur les cathéters veineux centraux
• 2 études sur des procédures guidées par 
ultrasons























RA en formation dans le domaine de la 
santé
• La RA a l'apprentissage efficace et productif.
• La charge cognitive a diminué à mesure que 
les informations abstraites devenaient 
concrètes.
• L'expérience sensorielle et l'interaction en 
temps réel avec l'environnement peuvent 
permettre aux étudiants de structurer leurs 
connaissances
47
(Küçük, Kapakin, and Göktaş 2016)
48
1. Réalisme sensoriel
2. Interaction avec l'apprenant
3. Contrôle du facilitateur
4. Immersion
Barrie, M., Socha, J. J., Mansour, L., & Patterson, E. S. (2019). 































Yokoyama, I., Sarai, T., Asai, T., Kitou, N., Nozaki, H., Kondo, Y., … Liu, 
D. (2019). 

























3. Charge cognitive extrinsèque
4. Flexibilité
5. Coûts
Czarnecki & Czarnecki (2019)

























Les jeux sérieux ne sont 
pas motivants parce que 
ce sont des jeux, mais 
parce qu’ils permettent 
un contrôle et poussent à 
l’action.
Motivation
Les échecs sont des 
occasions 
d’apprentissage. L’échec 
est sécuritaire et fait 
partie du processus. 
PratiqueM
La rétroaction est 
constante et immédiate 
et permet de guider 
l’apprenant vers l’atteinte 
des objectifs. 
Rétroaction R
La répétition permet une 
meilleure mémorisation à 
l’apprenant. Étendre la 




être un levier significatif 















































































































































































































































































































































































































AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020
























AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020
















































MEI CTREQ - Développement de l’inclusion socionumérique de travailleurs et 







































































Connaissances procédurales (comment) 
Connaissances conditionnelles (quand et pourquoi)
Données d’apprentissages
Ludification Réalité virtuelle Réalité augmentée















































Comment améliorer rapidement, et sans grandes ressources, 
un problème de connaissances factuelles chez les étudiants?
A. Ne rien changer
B. Utiliser une simulation
C. Utiliser un QCM





































































Quelles-est la plus-value dans l’utilisation d’une application de 
QCM?
A. Pour l’accès (mobile)
B. Pour obtenir des données d’apprentissage
C. Pour ludifier l’apprentissage (motivation)





































































Comment améliorer les résultats aux séances d'apprentissage par 
raisonnement clinique (ARC) (Connaissances conditionnelles)?
A. Utiliser un QCM
B. Élaborer une simulation (branching)
C. L’aspect ludique n’est pas pertinent ici

















































Parmi les options suivantes, quel serait l’outil le mieux 
adapté pour soutenir l’enseignement des connaissances 
déclaratives (p. ex. en anatomie humaine)?
A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée










































































Quel serait l’outil le mieux adapté pour soutenir 
l’enseignement des connaissances procédurales ?
A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée











































































Quel serait l’outil le mieux adapté pour soutenir 
l’enseignement des connaissances conditionnelles ?
A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée
































































































Est-ce un problème qui peut

































Temps / Argent / Ressources humaines / Technologies / etc.
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